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Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Mengembangkan komik Akuntansi
sebagai media pembelajaran inovatif pada materi jenis dan bentuk badan
usaha untuk siswa SMK kelas X. 2) Mengetahui kelayakan komik Akuntansi
sebagai media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan ahli materi, ahli
media dan uji coba pada siswa SMK.
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and
development) dalam pembelajaran Akuntansi SMK. Tahapan penelitian dan
pengembangan komik Akuntansi ini terdiri dari empat tahap yaitu: 1) Define
atau tahap pendefinisian 2) Design atau tahap perancangan 3) Develop atau
tahap pengembangan dan 4) Disseminate atau tahap penyebaran. Validasi
komik Akuntansi dilakukan oleh dosen ahli media, dan dosen serta guru
akuntansi sebagai ahli materi. Media yang dikembangkan diujicobakan pada
36 siswa SMK kelas X. Teknik pengumpulan data penelitian ini
menggunakan angket. Data yag didapat dari angket dianalisis secara deskriptif
kualitatif dan kuantitatif.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik Akuntansi sebagai media
pembelajaran diperoleh penilaian kelayakan oleh ahli materi dengan rata-rata
skor 4,30 termasuk dalam kategori sangat layak diajdikan sebagai media
pembelajaran inovatif, penilaian kelayakan oleh ahli media dengan rata-rata
skor 4,72 termasuk dalam kategori sangat layak dijadikan sebagai media
pembelajran inovatif. Penilaian siswa terhadap media pembelajaran Akuntansi
yang telah dikembangkan pada saat uji coba lapangan diperoleh rata-rata skor
4,47 termasuk dalam kategori sangat layak dijadikan media pembelajaran
inovatif. Dengan demikian, komik Akuntansi yang dikembangkan sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran inovatif SMK.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan salah satu tonggak suatu negara untuk mengubah
kehidupan bangsa yang lebih bermartabat dan memajukan pembangunan.
Sebagaimana tertuang dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20
tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan fungsi dan tujuan
dari pendidikan nasional, yaitu pendidikan nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan berbentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman,
bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta
bertanggungjawab (Depdiknas, 2003: 8). Pendidikan yang berkualitas salah
satunya didukung oleh pembelajaran secara formal yaitu sekolah.
Fakta yang terjadi di sekolah-sekolah membuktikan bahwa sering
ditemui berbagai permasalahan dalam proses pembelajaran didalam kelas.
Beberapa bentuk dari masalah yang sering muncul dalam proses pembelajaran
diantaranya; salah tafsir, perhatian tidak terpusat, tidak terjadinya pemahaman,
dan tidak terjadi proses berpikir yang logis mulai dari kesadaran hingga
timbulnya konsep (I Wayan Satyasa, 2007: 5). Berbagai permasalahan dalam
proses pembelajaran yang disebutkan di atas salah satunya disebabkan oleh
2belum optimalnya proses komunikasi dua arah antara pendidik dan peserta didik
dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi
yang berlangsung pada suatu sistem pembelajaran sedangkan media
pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu komponen
sistem tersebut ( I Wayan S, 2007: 3). Akuntansi merupakan salah satu bagian
dari cabang ilmu sosial yang cukup unik karena di dalamnya dipelajari seni dan
pencatatan keuangan. Akuntansi sering dianggap sesuatu yang sulit dan
membosankan bagi siswa. Hal ini biasa terjadi pada siswa SMK kelas X yang
baru mengenal Akuntansi. Anggapan negatif terhadap akuntansi adalah salah
satunya dipengaruhi oleh penggunaan media yang tidak tepat dalam proses
belajar mengajar. Tidak dapat dipungkiri bahwa anggapan siswa ini dapat
mempengaruhi motivasi dalam mempelajari akuntansi, di dalam maupun di luar
waktu jam belajar mengajar.
Masalah yang sering muncul pada pembelajaran akuntansi salah satunya
diakibatkan oleh pembelajaran yang masih terbatas pada buku paket dan soal-
soal latihan yang diberikan oleh guru serta peserta didik kurang tertarik terhadap
materi yang disampaikan. Penggunaan media pada tahap pembelajaran akan
sangat membantu keaktifan peserta didik dan guru dalam penyampaian pesan dan
dari isi pembelajaran. Guru juga dituntut untuk kreatif guna meningkatkan mutu
pembelajaran dengan perubahan dalam penggunaan media. Guru sebaiknya
mulai menyadari pentingnya aspek pengembangan media untuk menunjang
proses pembelajaran. Guru dalam melakukan proses pembelajaran menggunakan
3media berupa alat bantu secara fisik selain itu juga melihat aspek inovasi guru
yang berkaitan dengan teknologi dan memikat perhatian pada semua yang
terlibat di dalam pembelajaran. Media pembelajaran dapat mengatasi kesulitan
peserta didik dalam menjalani proses pembelajaran.
Penggunaan media tidak dilihat dari segi kecanggihannya, tetapi yang
lebih penting adalah fungsi dan peranannya dalam membantu proses
pembelajaran yang disampaikan oleh guru dapat diterima siswa dan mudah
dipahami siswa. Ada beberapa jenis media pembelajaran yang biasa digunakan
dalam proses pembelajaran. Salah satunya adalah media grafis yang terdiri dari
gambar, foto, grafik, bagan, komik, poster, dan lain-lain. Komik merupakan
media visual yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
Komik merupakan bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan
memerankan suatu cerita dalam urutan yang rata dihubungkan dengan gambar
yang dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Nana Sudjana
dan Rivai 2010: 64 ). Membaca komik bisa dilakukan kapan dan dimana saja.
Media pembelajaran akuntansi berbentuk komik dikembangkan melalui empat
tahap yaitu tahap pendefinisian, perancangan, pengembanagan, penyebaran.
Dari hasil observasi awal peneliti pada kelas X Akuntansi di SMK Negeri
1 Klaten, pembelajaran yang dilakukan masih menggunakan media buku paket
dan soal latihan. Dengan kegiatan mengajar yang cenderung monoton dan satu
arah akan mengakibatkan siswa cepat bosan, hal ini ditandai dengan banyaknya
siswa yang melakukan aktivitas yang tidak terkait dengan materi yang sedang
4dibahas, seperti mengobrol dan bercanda dengan teman serta beberapa siswa
tidak berkonsentrasi dalam belajar. Hal tersebut menunjukkan kurang
antusiasnya siswa dalam menyimak materi dan kurang inovatifnya guru dalam
penyampaian materi.
Kenyataan di lapangan tersebut mendorong peneliti untuk memberikan
sebuah solusi yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang dapat
mengoptimalkan perhatian siswa dalam belajar dan menarik siswa untuk
menyelesaikan membaca komik sampai selesai dan mengetahui semua cerita dan
pesan yang di sampaikan. Media komik diharapkan mampu mendukung proses
pembelajaran menjadi lebih efektif karena siswa termotivasi untuk lebih aktif
dalam memahami materi pada proses pembelajaran. Komik mengandung unsur
visual dan cerita yang kuat. Ekspresi yang divisualisasikan membuat pembaca
terlibat secara emosional sehingga membuat pembaca untuk terus membacanya
hingga selesai. Hal inilah yang menginspirasi materi yang dalam bentuk komik.
Kecenderungan yang ada pada siswa tidak tertarik terhadap buku teks dan lebih
tertarik terhadap buku yang bergambar dan menarik serta divisualisasikian dalam
bentuk realistis maupun kartun membuat komik menjadi daya tarik tersendiri
oleh siswa dalam membacanya. Oleh karena itu peneliti mengajukan judul
Pengembangan Komik Akuntansi Sebagai Media Pembelajaran Inovatif
pada Materi Jenis dan Bentuk Badan Usaha untuk siswa SMK kelas X.
5B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasi masalah sebagai
berikut:
1. Siswa mengalami hambatan dalam memahami materi Akuntansi
2. Siswa kurang tertarik dalam pembelajaran akuntansi
3. Media pembelajaran Akuntansi kurang beragam dan inovatif
4. Akuntansi sering dianggap sebagai sesuatu yang rumit, sulit, dan
membosankan bagi siswa.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah peneliti memusatkan perhatian pada
pengembangan dan pengujian kelayakan Komik Akuntansi Sebagai Media
Pembelajaran Inovatif untuk siswa SMK kelas X pada mata pelajaran Pengantar
Akuntansi materi pokok jenis dan bentuk badan usaha.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah dapat diajukan rumusan masalah
sebagai berikut:
Bagaimana kelayakan Komik Akuntansi Sebagai Media Pembelajaran Inovatif
pada Materi Jenis dan Bentuk Badan Usaha untuk siswa SMK kelas X yang
dikembangkan?
6E. Tujuan Pengembangan
Tujuan pelaksanaan penelitian ini adalah:
1. Mengembangkan Komik Akuntansi Sebagai Media Pembelajaran Inovatif
pada Materi Jenis dan Bentuk Badan Usaha untuk Siswa SMK kelas X.
2. Mengetahui kelayakan Komik Akuntansi Sebagai Media Pembelajaran
Inovatif pada Materi jenis dan Bentuk Badan Usaha untuk siswa SMK kelas X
yang dikembangkan.
F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini yaitu:
1. Komik akuntansi sesuai dengan materi akuntansi yang diajarkan di SMK kelas
X.
2. Komik Akuntansi berisi tema dan cerita yang mudah dipahami dan dalam
aplikasi di kehidupan nyata.
3. Komik Akuntansi disajikan dalam bentuk buku.
4. Komik Akuntansi dibuat menarik dan berwarna.
5. Komik Akuntansi yang dapat digunakan untuk pembelajaran Akuntansi
didalam maupun diluar kelas.
7G. Manfaat Pengembangan
1. Secara Teoritis
a. Menambah referensi yang relevan untuk penelitian pengembangan media
pembelajaran akuntansi yang inovatif.




1) Menerapkan teori ilmu yang telah dipelajari di Perguruan Tinggi dan
mengaplikasikannya
2) Memberikan pengalaman penerapan pengembangan media
pembelajaran Akuntansi berbentuk komik.
b. Guru
1) Menambah wawasan guru tentang media pembelajaran Akuntansi yang
inovatif.
2) Memberi dorongan kepada guru terhadap pengembangan media
pembelajaran Akuntansi yang lebih inovatif.
c. Siswa
1) Menambah wawasan siswa tentang sumber belajar yang inovatif.
2) Menambah pengetahuan bagi siswa terhadapa perkembangan media
pembelajaran.
8H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan penelitian media pembelajaran berbentuk komik
Akuntansi adalah:
a. Komik disusun sebagai media pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan didalam kelas maupun diluar kelas secara mandiri oleh
siswa SMK kelas X.
b. Reviewer memiliki pemahaman tentang kriteria kualitas komik
Akuntansi yang baik.
c. Dosen pemberi masukan dan reviewer memiliki pemahaman tentang
kualitas komik Akuntansi yang baik.
2. Keterbatasan Pengembangan
Penelitian pengembangan media Akuntansi dibatasi pada hal berikut:
a. Komik Akuntansi untuk siswa SMK kelas X.
b. Penilaian dan uji kelayakan komik Akuntansi hanya dilakukan di satu
sekolah saja.
c. Uji coba lapangan dilakukan hanya terbatas mengetahui kelayakan
media yang dikembangkan.
d. Komik Akuntansi yang dikembangkan hanya dengan materi pokok




1. Hakekat Pembelajaran Akuntansi
Romine dalam Oemar Hamalik (2007: 106), mengemukakan bahwa
belajar adalah modifikasi atau penguatan tingkah laku melalui
pengalaman. Pandangan ini menunjukkan bahwa belajar merupakan suatu
proses dan bukan hasil yang hendak dicapai semata. Proses ini
berlangsung melalui serangkaian pengalaman sehingga terjadi modifikasi
pada tingkah laku yang dimiliki sebelumnya.
Pembelajaran pada hakikatnya adalah proses interaksi antara siswa
dengan lingkungannya, sehingga terjadi perubahan ke arah yang lebih
baik. Dalam interaksi tersebut banyak sekali faktor yang
mempengaruhinya, baik faktor internal yang datang dari dalam individu,
maupun faktor eksternal dari lingkungan (E. Mulyasa, 2007: 255). Belajar
merupakan proses komplek yang terjadi pada sepanjang hidup setiap
orang karena adanya interaksi dengan lingkungan sekitarnya. Proses
belajar ini dapat terjadi di mana saja dan kapan saja. Proses belajar ini
akan menimbulkan perubahan tingkat pengetahuan, ketrampilan, atau
sikap seseorang (Azhar arsyad, 2011: 1).
Dari berbagai pendapat yang telah diuraikan, dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran terjadi melalui proses interaksi antara siswa,
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lingkungan, dan sistem yang mendukung proses belajar untuk mencapai
tujuan pembelajaran.
Akuntansi menurut Kardiman (2010: 6) merupakan proses kegiatan
pengikhtisaran, pengidentifikasian, pengukuran, penganalisaan,
pencatatan, dan pengkomunikasian informasi ekonomi. Pengertian lain
dari akuntansi menurut American Accounting Association dalam
Soemarso (2004: 3) merupakan proses mengidentifikasi, mengukur dan
mengkomunikasikan informasi ekonomi, untuk memungkinkan adanya
penilaian dan keputusan yang jelas dan tegas bagi mereka yang
menggunakan informasi tersebut. Jadi pembelajaran akuntansi merupakan
proses pembelajaran timbal balik antara peserta didik dan pendidik
menggunakan fasilitas pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran
Akuntansi.
2. Materi Jenis dan Bentuk Badan Usaha
Menurut pendapat (Toto Sucipto 2014: 16) Badan Usaha
merupakan kesatuan yuridis dan ekonomis yang dari faktor-faktor
produksi yang bertujuan untuk mendapatkan keuntungan dan atau
memberikan pelayanan bagi masyarakat.
a. Jenis Badan Usaha:
1) Badan Usaha Agraris yaitu badan usaha yang di dalam kegiatan
usahanya menjalankan budidaya hewan dan tumbuhan. Misalnya
pertanian, perkebunan dan perikanan.
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2) Badan Usaha Perdagangan ialah badan usaha yang dalam kegiatan
usahanya melakukan pembelian barang untuk di jual kembali guna
memperoleh suatu keuntungan.
3) Badan Usaha Industri merupakan bentuk badan usaha yang dalam
kegiatannya melakukan pengolahan barang mentah menjadi barang
setengah jadi atau barang jadi.
4) Badan Usaha Ekstraktif merupakan badan usaha yang dalam
kegiatan usahanya mengeksplorasi apa yang sudah di sediakan
langsung oleh alam. Misalnya pertambangan, pembuatan garam
dan penebangan kayu.
5) Badan Usaha Jasa merupakan badan usaha yang dalam kegiatan
usahanya bergerak dalam bidang jasa, atau memberikan suatu
pelayanan kepada masyarakat. Misalnya :jasa angkutan dan jasa
telekomunikasi.
b. Bentuk Badan Usaha
1) Badan Usaha Berdasarkan Kepemilikan Modal
a) Badan Usaha Milik Negara (BUMN), misalnya: PT.
Pertamina, PT. Telkom, dan sebagainya.
b) Badan Usaha Milik Swasta (BUMS), misalnya: Badan Usaha
Perorangan, CV, Firma, PT, dan Koperasi.
c) Badan Usaha Milik Daerah (BUMD), misalnya Bank Jabar
Banten (BJB), Bank Pembangunan daerah Sulawesi dan
sebagainya.
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d) Badan Usaha Campuran yaitu badan usaha yang kepemilikan
modalnya antara pemerintah dan swasta. Misalnya: badan
usaha PT Pembangunan Jaya yang sebagian modalnya dimiliki
swasta dan pemerintah.
2) Badan Usaha Berdasarkan Hukum
a) Badan Usaha Perseorangan ialah suatu bentuk badan usaha
yang kepemilikan modalnya dimiliki oleh perseorangan serta
di didirikan juga oleh orang yang bersangkutan secara mandiri.
b) Firma ialah salah satu bentuk badan usaha yang didirikan oleh
2 orang atau lebih yang dalam penggunaan nama
perusahaannya menggunakan nama bersama.
c) Persekutuan Komanditer (CV) ialah salah satu bentuk usaha
yang didirikan berdasarkan komanditer atau kepercayaan.
d) Persekutuan Terbatas (PT) ialah bentuk badan usaha yang
kepemilikan modalnya berbentuk atas saham yang terbagi-
bagi. Tanggungjawab pemilik saham, tergantung jumlah saham
yang di miliki.
e) Yayasan ialah bentuk badan usaha yang dilakukan dengan
kerjasama dari orang-orang yang berkerja dalam bidang
sosial, kemanusiaan serta keagamaan dengan tujuan untuk
memberikan bantuan kepada sesama manusia guna
meningkatkan kualitas hidup.
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f) Badan Usaha Swasta Asing merupakan bentuk badan usaha
dimana kepemilikannya oleh asing namun beroperasi di
Indonesia, dan badan usaha ini harus mengikuti ketentuan dan
regulasi pemerintah Indonesia.
3. Sumber Belajar
Sumber belajar merupakan suatu sistem yang terjadi dari
sekumpulan bahan/situasi yang dikumpulkan secara sengaja dan dibuat
agar memungkinkan siswa belajar secara individu (Fattah syukur, 2008).
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2007: 79), terdapat dua
jenis sumber belajar dilihat dari segi pengembangannya, yaitu:
1) Sumber belajar yang dirancang (learning resources by design), yakni
sumber belajar yang secara sengaja direncanakan, disiapkan unruk
tujuan pengajaran tertentu atau dibuat untuk membantu kegiatan
belajar mengajar.
2) Sumber belajar yang dimanfaatkan (learning resources by utilization),
yaitu sumber belajar yang dimanfaatkan guna memberi kemudahan
kepada seseorang dalam belajar berupa segala macam sumber belajar
yang ada di sekeliling kita. Sumber belajar ini tidak direncanakan atau
tanpa dipersiapkan terlebih dahulu, tetapi langsung dipakai guna
kepentingan pengajaran, diambil langsung dari dunia nyata.
Pengelompokkan ini menunjukkan bahwa ada kalanya seorang
pendidik dapat memanfaatkan sesuatu yang telah tersedia sebagai sumber
belajar dikelas. Segala yang telah tersedia di alam serta segala fasilitas
14
yang telah diciptakan oleh orang-orang terldahulu dapat dijadikan sumber
belajar yang efektif terutama untuk membuat siswa dapat
mengkonstruksikan pengetahuan yang ia pelajari dengan lebih mudah.
Sumber belajar yang akan dikembangkan dalam penelitian ini merupakan
pengembangan komik Akuntansi sebagai media pembelajaran inovatif
pada Materi Jenis dan Bentuk Badan Usaha untuk siswa kelas X. Komik
merupakan salah satu sumber belajar cetak.
4. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Menurut Robert Hanick dalam Azhar Arsyad (2011: 4) media
merupakan sesuatu yang membawa informasi antara sumber dan
penerima informasi. Kemp San Dayton dalam Azhar Arsyad (2011 :4)
mengemukakan bahwa peran media sebagai alat komunikasi sebagai
alat pengirim yang mentransmisikan pesan dari pengirim kepada
penerima informasi. R. Angkowo (2007: 10) pengertian media dalam
proses pembelajaran diartikan sebagai alat-lat grafis, fothografis, atau
elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual, verbal. Menurut Cecep Kustandi (2013:8) Media
pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar
mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang
disampaikan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan
lebih baik dan sempurna. Dari beberapa pendapat diatas dapat
diartikan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang digunakan
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untuk mengirimkan informasi yang disampaikan dalam proses
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.
b. Jenis Media Pembelajaran
Jenis media pembelajaran yang biasa digunakan dalam proses
pengajaran dikelompokkan menjadi empat jenis menurut Nana
Sudjana dan Rivai (2010:3-4), yaitu:
1) Media grafis, seperti gambar, foto, grafik, bagan, komik, poster,
dan lain-lain.
2) Media tiga dimensi, yaitu dalam bentuk model padat, model
penampang, model susun, dan lain-lain.
3) Media proyeksi, seperti slide, film strip, penggunaan OHP, dan
lain-lain.
4) Penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran.
c. Kegunaan Media dalam Pembelajaran
Miarso dalam Munsif (2007: 42) menyatakan kegunaan media
pembelajaran sebagai berikut:
1) Memberikan rangsangan yang bervariasi pada otak sehingga dapat
berfungsi lebih optimal
2) Mengatasi keterbatasan pengalaman siswa
3) Melampaui keterbatasan ruang dan waktu
4) Memungkinkan interaksi langsung antara siswa dan
lingkungannya
5) Menghasilkan keseragaman pengamatan
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6) Membangkitkan keinginan dan minat baru
7) Membangkitkan rangsangan dan motivasi untuk belajar
8) Memberikan pengalaman yang menyeluruh
9) Memberikan kesempatan belajar mandiri
10) Meningkatkan kemampuan bacaan baru
11) Meningkatkan efek sosial pembelajaran
12) Media meningktakan kemampuan ekspresi dan guru
Manfaat media pembelajaran menurut Fattah syukur (2008)
adalah:
1) Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan juga memudahkan
pengajaran bagi guru.
2) Memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi konkrit).
3) Menarik perhatian siswa lebih besar dalam proses pembelajaran
karena adanya variasi media pembelajaran.
4) Semua indra siswa dapat diaktifkan
5) Dapat membangkitkan teori dengan realitasnya.
d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Media yang digunakan untuk media pembelajaran, harus sesuai
dengan kriteria yang telah ditentukan. Ada beberapa hal yang harus
diperhatikan dalam pemilihan suatu media pembelajaran karena
menyangkut keefektifan penggunaan media. Kriteria tersebut
dikemukakan oleh Arsyad Azhar (2008: 75-76), yaitu:
1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
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2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep,
prinsip, atau generalisasi.
3) Praktis, luwes, dan bertahan.
4) Guru terampil menggunakannya.
5) Pengelompokkan sasaran.
6) Mutu teknis
Nana Sudjana dan rivai (2010: 4-5) menyatakan kriteia
pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan hal berikut:
1) Ketetapan dengan tujuan pembelajaran
2) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran
3) Kemudahan memperoleh media
4) Keterampilan guru dan menggunakannya
5) Tersedia waktu untuk menggunakannya
6) Sesuai dengan taraf berpikir siswa
Pendapat tersebut juga senada dengan pendapat Rudi Sisislana
& Cepy Riyana (2008: 70) tentang criteria umum pemilihan media,
yaitu:
1) Kesesuaian dengan tujuan (instructional goals)
2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran
3) Kesesuaian dengan karakteristik pebelajar atau siswa
4) Kesesuaian dengan teori
5) Kesesuaian dengan gaya belajar siswa
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6) Kesesuaian dengan kondisi ligkungan, fasilitas, pendukung, dan
waktu yang tersedia.
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian
pengembangan ini adalah media pembelajaran berbentuk komik yang
termasuk dalam kategori media grafis. Bentuk komik dipilih sebagai
media pembelajaran Akuntansi pada materi jenis dan bentuk badan usaha
yang mempertimbangkan alasan memudahkan proses pembelajaran
dalam hal:
1) Menarik perhatian siswa dalam memahami materi
2) Materi jenis dan bentuk badan usaha memerlukan gambaran
penerapan materi
3) Mengatasi keterbatasan pengalaman siswa melalui cerita dan
rangkaian gambar
4) Mempermudah siswa belajar dimanapun dan kapanpun tanpa harus
membawa alat lain untuk menggunakannya.
5. Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran
Aspek dan kriteria dalam penilaian pengembangan media
pembelajaran menurut Romi Satria Wahono (2006) yaitu:
a) Aspek Rekaya Perangkat
(1) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan
media pembelajaran
(2) Reliable (handal)
(3) Maintainable ( dapat dipelihara/dikelola dengan mudah)
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(4) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam
pengoperasiaannya)
(5) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk
pengembangan
(6) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat
diinstalasi/dijalankan diberbagai hardware dan software yang
ada)
(7) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah
dalam eksekusi
(8) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap
meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble
shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program
(jelas, menggambarkan alur kerja program)
(9) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran
dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media
pembelajaran lain)
b) Aspek Desain Pembelajaran
(1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan,realistis)
(2) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum
(3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran
(4) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran
(5) Interaktivitas
(6) Pemberian motivasi belajar
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(7) Kontekstualitas dan aktualitas
(8) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar
(9) Keseuaian materi dengan tujuan pembelajaran
(10) Kedalaman materi
(11) Kemudahan untuk dipahami
(12) Sistematis, runtut, alur logika jelas
(13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan
(14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran
(15) Ketepatan dan kecepatan alat evaluasi
(16) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi
c) Aspek Komunikasi Visual
(1) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan
dengan keinginan sasaran
(2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan
(3) Sederhana dan memikat
(4) Audio (narasi, sound effect, backsound,music)
(5) Visual (layout,design,typography,warna)
(6) Media bergerak (animasi, movie)
(7) Layout interactive (ikon navigasi)
Berdasarkan pendapat ahli mengenai aspek dan kriteria penilaian
kelayakan media pembelajaran peneliti menetapkan beberapa aspek dan
kriteria penilaian komik Akuntansi sebagai media pembelajaran yang
akan dikembangkan untuk dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Aspek
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dan kriteria penilaian komik Akuntansi sebagai media pembelajaran
dimodifikasi dari kriteria penilaian media menurut ahli disesuaiakan
dengan kebutuhan dan karakteristik media yang dibuat. Aspek dan
kriteria penilaian untuk ahli materi:
a) Kesesuaian materi






h) Kemudahan untuk dipahami
Aspek penilaian untuk ahli media meliputi dua aspek, yaitu aspek
rekayasa media dan komunikasi visual. Untuk aspek dan kriteria
penilaian untuk ahli media adalah:
a) Bahasa yang komunikatif
b) Ketepatan bahasa
c) Keefektif dan keefisienan
d) Kreatif
e) Mudah digunakan












Komik merupakan gambar-gambar dan lambang-lambang
yang teratur dalam urutan tertentu, bertujuan untuk memberikan
informasi dan atau mencapai tanggapan entitas dari pembaca dalam
McCloud (2008: 20). Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2010:
64) komik adalah suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter
dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan
dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada
pembaca. Dengan penjelasan tersebut komik merupakan sesuatu yang
erat kaitannya dengan hal-hal yang dianggap lucu baik termasuk
tokoh, gambar, dan alur cerita. MS Gumelar (2011: 2) mejelaskan
pengertian yang serupa bahwa komik dalam etimologi bahasa
Indonesia berasal dari kata “comic” yang kurang lebih secara
semantik berarti lucu, lelucon.
Definisi komik juga disampaikan oleh Daryanto (2010: 127)
sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan menerapkan
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suatu cerita dalam urutan yang erat hubungannya dengan gambar
yang dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca.
Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
komik merupakan gambar yang mengungkapkan karakter dengan
urutan cerita tertentu secara lucu yang dikemas menarik sehingga
menghibur pemabaca. Komik dibuat sebagai media untuk
menyampaiakan informasi tertentu dan menarik minat pembacanya.
b. Jenis-jenis Komik
Menurut Azis Safa (2009) komik memiliki berbagai jenis
rupa yaitu:
1) Kartun/karikatur
Hanya berupa satu tampilan, dimana didalamnya bisa terdapat
beberapa gambar yang dipadu dengan tulisan-tulisan. Komik tipe
kartun ini berjenis humor dan kritikan serta sindiran yang mana
dari gambar tersebut dapat menimbulkan sebuah arti sehingga
pembaca dapat memahami maksud dan tujuannya.
2) Komik potongan
Yaitu penggalan-penggalan gambar yang dirangkai menjadi
sebuah penggalan cerita pendek. Namun isi ceritanya tidak




Alunan gambar-gambar tulisan, cerita dikemas dalam bentuk
sebuah buku (sampul dan isi). Buku komik sering disebut ssebagai
cerita pendek terdiri dari 32, 48, sampai 64 halaman dimana
didalamnya terdapat isi cerita, iklan, dan lain-lain.
Buku komik itu sendiri dibagi menjadi:
(a) Komik kertas tipis
Buku komik ini berukuran seperti buku biasa tidak terlalu
lebar dan besar. Meskipun bersifat tipis namun bisa dikemass
dengan menggunakan kualitas dengan baik sehingga
penampilan buku ini bisa terlihat menarik.
(b) Komik majalah
Buku komik berukuran seperti majalah (berukuran besar).
Menggunakan ukuran kertas yang tebal dank eras.
(c) Komik novel grapis
Ceritanya lebih panjang dan kompilkasi serta membutuhkan
tingkat berfikir yang lebih dewasa untuk pembacanya.
4) Komik tahunan
Jika pembuat komik sudah dalam skup penerbit, akan secara




Para penggemar bacaan komik baik komik karikatur ataupun
komik strip dapat mengoleksi (hasil guntingan dari berbagai
sumber media bacaan) dimana hasil koleksinya disusun rapih
menjadi sebuah album bacaan.
6) Komik online
Selain media cetak seperti surat kabar, majalah, tabloid, dan
buletin, media internet juga dijadikan sebagai sarana dalam
mempublikasikan komik. Dengan menggunakan situs web maka
para pembaca dapat menyimak komik. Dengan menggunakan
media internet, jangkauan pembacanya bisa lebih luas
dibandingkan dengan media cetak.
7) Buku instruksi dalam format komik
Tidak sedikit sebuah panduan atau instruksi sesuatu yang dikemas
dalam bentuk komik, bisa dalam buku komik, poster komik atau
tampilan lainnya.
8) Rangkaian ilustrasi
Dalam dunia perfilman sebelum melangkah akan lebih mudah
bekerjanya perlu dibuatkan rangkaian ilustrasi, rangkaian dalam




Jenis komik ini terbuat dari hasil cetakan dan kopian/ steples.
Pemilik dan pembuat komik dengan biaya yang rendah turut dapat
menciptakan komik dan berkarya.
10) Perencanaan dalam pikiran
Jika manusia membayangkan sesuatu yang akan dilakukan
(persiapan). Dengan bayangan tersebut bisa disebut dengan
komik, namun tidak dituangkan dalam bentuk coretan diatas
kertas, melainkan hanya dalam fikiran.
c. Komik sebagai Media Pembelajaran
Komik digunakan sebagai media pembelajaran karena
memiliki kelebihan dalam Riska Dwi dan M. Syaichudin (2010: 78):
1) Peranan pokok dari buku komik dalam instruksional adalah
kemampuannya dalam menciptakan minat peserta didik.
2) Membimbing minat baca yang menarik pada peserta didik, serta
3) Melalui bimbingan dari guru, komik dapat berfungsi sebagai
jembatan untuk menumbuhkan minat baca.
4) Komik menambah pembendaharaan kata-kata pembacanya.
5) Mempermudah anak didik menangkap hal-hal atau rumusan yang
abstrak.
6) Dapat mengembangkan minat baca anak dan salah satu bidang
studi yang lain.
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7) Seluruh jalan cerita komik pada menuju satu hal yakni kebaikan
atau studi yang lain.
7. Pembelajaran Inovatif
Inovasi berasal dari kata latin, “innovation” yang berarti
pembaruan dan perubahan. Kata kerjanya “innova” yang artinya
memperbarui dan mengubah. Innovasi merupakan suatu perubahan yang
baru menuju kearah perbaikan, yang lain atau berbeda dari yang sudah
ada sebelumnya, yang dilakukan dengan sengaja dan berencana atau tidak
secara kebetulan. Menurut Wina Sanjaya (2008:317) dalam bukunya
kurikulum dan pembelajaran, inovasi diartikan sebagai sesuatu yang baru
dalam situasi sosial tertentu dan digunakan untuk menjawab atau
memecahkan suatu permasalahan.
Inovasi mempunyai 4 (empat) ciri yaitu :
1. Memiliki kekhasan / khusus artinya suatu inovasi memiliki ciri yang
khas dalam arti ide, program, tatanan, sistem, termasuk kemungkinan
hasil yang diharapkan.
2. Memiliki ciri atau unsur kebaruan, dalam arti suatu inovasi harus
memiliki karakteristik sebagai sebuah karya dan buah pemikiran yang
memiliki kadar kebaruan.
3. Program inovasi dilaksanakan melalui program yang terencana, dalam
arti bahwa suatu inovasi dilakukan melalui suatu proses yang yang
tidak tergesa-gesa, namun keg-inovasi dipersiapkan secara matang
dengan program yang jelas dan direncanakan terlebih dahulu.
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4. Inovasi yang digulirkan memiliki tujuan, program inovasi yang
dilakukan harus memiliki arah yang ingin dicapai, termasuk arah dan
strategi untuk mencapai tujuan tersebut.
8. Penelitian dan Pengembangan Media
Penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menemukan,
mengembangkan, dan memvalidasi suatu produk (Sugiyono, 2011: 4).
Menurut Anik Gufron (2007:6) dalam Panduan Penelitian dan
Pengembangan Bidang Pendidikan dan Pembelajaran menjelaskan bahwa
model penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan dan
pembelajaran memiliki beberapa karakteristik yaitu:
1) Bersifat research based development artinya pengembangan produk
pendidikan dan ditempuh melalui penelitian.
2) Berorientasi pada produk dan bukan menguji teori.
3) Hasil pengembangan dipakai untuk kepentingan peningkatan dan
pengembangan mutu pendidikan dan pembelajaran yang lebih baik.
Penelitian pengembangan komik akuntansi sebagai media
pembelajaran yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu penelitian yang
bertujuan merancang, membuat, memvalidasi, dan mengujicobakan media
pada siswa sesuai dengan kurikulum 2013. Langkah penelitian model 4D
memiliki empat tahapan yaitu: tahap pendefinisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap
penyebaran (disseminate) produk media pembelajaran yang dihasilkan.
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B. Penelitian Relevan
1. Heryu Anasti (2010), dalam skripsi berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Geografi Berbentuk Komik untuk Siswa SMA dengan
Materi Lingkungan Hidup dan Pembangunan Berkelanjutan”. Hasil
penelitian ini yaitu mendapat skor penilaian oleh ahli materi dengan rerata
4,83 (sangat baik), skor oleh ahli media 4,34 (sangat baik), skor oleh
praktisi pembelajaran dengan rerata 4,27 (sangat baik). Pada uji coba
lapangan yang dilakukan berhasil meningkatkan rata-rata nilai tes siswa
dari 76,17 menjadi 84,67. Dengan hal tersebut maka media pembelajaran
berbentuk komik sangat layak untuk digunakan. Persamaan penelitian
yang dilakukan oleh Heryu Anasti dengan penelitian ini sejenis yaitu
pengembangan media komik namun penyajian materi dan lembaga yang
berbeda.
2. Neily Nailufar (2010) dengan penelitian berjudul “ Pengembangan Media
Pembelajaran Komik Kimia Berbahasa Inggris sebagai Media
Pembelajaran Mandiri Peserta Didik SMA/MA Kelas X Semester Genap
Materi Pokok Senyawa Hidrokarbon”. Hasil dari penelitian ini yaitu
mendapatkan skor rata-rata kualitas komik sebesar 128,4. Berdasarkan
kriteria penilaian ideal komik kimia ini sangat baik sehingga layak
digunakan sebagai media pembelajaran mandiri peserta didik SMA/MA
Kelas X Semester Genap. Persamaan penelitian yang dilakukan oleh
Neily sama jenisnya dengan penelitian ini yaitu media pembelajaran
berbentuk komik namun materi yang disajikan dan lembaga berbeda.
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3. Indriana Mei Listiyani (2012),dalam skripsi yang berjudul
“Pengembangan Komik sebagai Media Pembelajaran Akuntansi Pada
Kompetensi Dasar Persamaan Dasar Akuntansi Untuk Siswa SMA Kelas
XI”. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbentuk komik Akuntansi sangat layak digunakan, terbukti dengan skor
penilaian oleh ahli materi dengan jumlah 131,11 (sangat baik), oleh ahli
media sebesar 105,50 (sangat baik) dan skor penilaian oleh praktisi
pembelajaran sebesar 169 (sangat baik). Pada ujicoba lapangan
pembelajaran menggunakan komik rata-rata nilai test siswa dari 51,88
menjadi 92,5. Dengan demikian, media pembelajaran berbentuk komik ini
sangat layak digunakan untuk pembelajaran Akuntansi di SMA kelas XI.
Penelitian yang dilakukan oleh Indriana sejenis dengan penelitian ini yaitu
berbentuk komik, namun penyajian materi dan lembaga berbeda.
C. Kerangka Berpikir
Pengembangan komik Akuntansi sebagai media pembelajaran inovatif
merupakan sarana untuk memenuhi kebutuhan sebagai sumber belajar pada
mata pelajaran Pengantar Akuntansi pada materi pokok jenis dan bentuk
badan usaha yang dipelajari di SMK kelas X. Pengembangan ini
menggunakan metode pendekatan penelitian pengembangan yang meliputi
tahap definisi, perancangan, pengembangan, dan tahap penyebaran.
Uji kelayakan produk yang akan diketahui dalam penelitian ini
melalui beberapa proses yaitu produk komik akuntansi yang dihasilkan,
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kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi kemudian diujicobakan
pada siswa. Tujuan dari validasi yaitu untuk memperoleh koreksi serta saran
tentang produk yang telah dikembangkan. Uji coba lapangan bertujuan untuk







Gambar 1. Paradigma penelitian pengembangan Buku Saku Akuntansi
Pembelajaran Akuntansi di SMK
1. Siswa mengalami hambatan dalam memahami materi dan
menganggap bahwa pembelajaran Akuntansi merupakan sesuatu
yang rumit, sulit, dan membosankan bagi siswa.
2. Media pembelajaran yang digunakan terbatas pada buku paket dan
latihan soal.
3. Media pembelajaran Akuntansi kurang beragam dan inovatif.
4. Proses pembelajaran cenderung monoton dan satu arah
mengakibatkan siswa cepat bosan.
Pembelajaran Akuntansi di SMK kelas X belum maksimal karena masih
terbatasnya media pembelajaran yang kurang beragam dan inovatif
yang mengakibatkan siswa kurang tertarik dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran inovatif dan menarik untuk siswa dalam proses
pembelajaran sangat diperlukan karena dapat menarik perhatian dan
minat siswa dalam belajar khususnya mata pelajaran Pengantar
Akuntansi.
PENGEMBANGAN KOMIK AKUNTANSI SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN INOVATIF PADA MATERI JENIS DAN
BENTUK BADAN USAHA UNTUK SISWA SMK KELAS X
Proses pembelajaran terdiri dari interaksi anatara peserta didik, pendidik,




Pertanyaan penelitian untuk penelitian untuk penelitian ini adalah:
1. Bagaimana pengembangan komik Akuntansi sebagai media pembelajaran
inovatif pada materi jenis dan bentuk badan usaha untuk siswa SMK kelas
X?
2. Bagaimana kelayakan komik Akuntansi sebagai media pembelajaran






Sugiyono (2010: 297) menyatakan bahwa R&D adalah penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut. Penelitian ini merupakan penelitian yang yang
bertujuan untuk mengembangkan komik akuntansi yang inovatif dalam
dunia pendidikan dengan mata pelajaran pengantar akuntansi materi pokok
jenis dan bentuk badan usaha.
Pengembangan komik akuntansi sebagai media pembelajaran
inovatif ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development) model 4D yang terdiri dari langkah Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan
Disseminate (Penyebaran). Metode penelitian dan pengembangan
digunakan untuk mengembangkan, memvalidasi dan dan menguji
kelayakan produk yang digunakan dalam pendidikan.
B. Tempat dan Waktu Pengembangan
Validasi media pembelajaran dilaksanakan di Jurusan Pendidikan
Akuntansi, Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Yogyakarta. Pengujian
kelayakan media pembelajaran pada siswa akan dilaksanakan di SMK N 1
Klaten. Penelitian dimulai bulan Oktober sampai Maret 2015.
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C. Subjek dan Objek Penelitian
Objek dalam pengembangan penelitian ini adalah Komik
Akuntansi Sebagai Media Pembelajaran Inovatif untuk siswa SMK kelas
X yang dikembangkan. Subjek penelitian ini adalah ahli materi Akuntansi
yaitu dosen Jurusan Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi Universitas
Negeri Yogyakarta dan guru Akuntansi kelas X SMK N 1 Klaten,
sedangkan ahli media berasal dari dosen Jurusan Pendidikan Akuntansi
Fakultas Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta, dan 36 siswa kelas X
SMK 1 Klaten yang akan menjadi responden untuk menilai kelayakan
media komik.
D. Definisi Operasional
Definisi operasional dalam penelitian ini adalah:
1. Penelitian dan Pengembangan
Penelitian dan pengembangan pendidikan dan pembelajaran
merupakan penelitian untuk memvalidasi produk pendidikan dan
pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan.
2. Komik
Komik merupakan gambar yang mengungkapkan karakter dengan
urutan cerita tertentu secara lucu yang dikemas menarik sehingga
menghibur pemabaca. Komik dibuat sebagai media untuk
menyampaiakan informasi tertentu dan menarik minat pembacanya.
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Produk yang dihasilkan merupakan komik dengan materi jenis dan
bentuk badan usaha untuk siswa SMK kelas X.
3. Akuntansi
Akuntansi merupakan proses pencatatan, pengikhtisaran, dan
pengkomunikasian informasi ekonomi. Pembelajaran Akuntansi
merupakan proses pembelajaran timbal balik antara peserta didik dan
pendidik menggunakan fasilitas pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran Akuntansi.
E. Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan model 4D terdiri dari empat
tahap yaitu:
1. Tahap Definisi
Analisis kebutuhan pada tahap ini merupakan media pembelajaran
yang akan dikembangkan dengan melakukan kajian terhadap siswa,
pembelajaran di kelas dan media pembelajaran yang digunakan. Selain
itu pada tahap ini juga dilakukan analisis terhadap silabus yang
digunakan serta analisis kompetensi dasar dan materi pokok.
2. Tahap Perancangan
Tahap perancangan ini dilaksanakan setelah analisis kebutuhan
selesai. Tahap ini dilakukan dengan menentukan konsep pesan yang
akan disampaikan dengan materi, penetapan bentuk media komik,
pembuatan storyline dan script komik, pembuatan gambar, editing dan
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pewarnaan gambar secara digital, lettering (memberi teks sesuai
dengan desain komik), penyusunan dan finishing.
3. Tahap Pengembangan
Tahap ini terdiri dari validasi ahli dan uji coba pengembangan.
a. Validasi ahli
Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan guru
akuntansi SMK. Hasil validasi yang telah dikoreksi kemudian
dilakukan revisi produk awal. Hal tersebut sesuai dengan pendapat
Sugiyono (2010: 302) yaitu validasi terhadap desain produk awal
dilakukan dengan cara meminta beberapa pakar atau tenaga ahli
yang sudah berpengalaman untuk menilai produk yang dirancang.
b. Uji pengembangan
Produk yang telah dinyatakan layak oleh validator untuk
diujikan terhadap siswa, maka uji coba dilaksanakan dalam
pembelajaran dengan tujuan mendapatkan penilaian terhadap
komik akuntansi dengan mengisi kuisioner. Uji coba dilakukan
dengan uji coba lapangan kemudian dilakukan analisis dan revisi
jika masih diperlukan demi penyempurnaan produk. Uji coba
pengembangan produk komik akuntansi ini dilaksanakan di SMK
N 1 Klaten dengan 36 siswa.
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4. Tahap Penyebaran
Tahap penyebaran merupakan langkah terakhir dari penelitian
dan pengembangan ini. Pada tahap ini dilakukan penyebaran produk
akhir yang telah direvisi dan disempurnakan berdasarkan masukan dan
saran dari ahli materi, ahli media, guru, serta siswa. Penyebaran
dilakukan dengan tujuan komik yang dikembangkan oleh peneliti
dapat bermanfaat secara luas guna membantu guru dan siswa dalam
proses pembelajaran. Penyebaran produk dilakukan sebatas pada
lingkungan SMK N 1 Klaten yang akan digunakan untuk kegiatan
pembelajaran selanjutnya. Penyerahan produk dilakukan sebatas pada














1. Penetapan bentuk media
komik




5. Penyusunan dan finishing
Produk akhir media
Pengembangan Media




Uji coba di SMK N 1 Klaten
Revisi




Penyebaran Penyebaran di SMK N 1 Klaten
Gambar 2. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan komik akuntansi
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F. Teknik Pengumpulan Data
Data yang dikumpulkan untuk mengetahui kelayakan dalam
penelitian dan pengembangan komik akuntansi ini menggunakan angket
yang akan diberikan kepada para ahli materi, ahli media, guru akuntansi
dan siswa sebagai subjek uji coba.
G. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian berupa angket kelayakan komik yang
diadaptasi dari Maharani Dyah Pitaloka (2012). Kelayakan dinilai dari
kualitas komik ditinjau dari aspek kualitas materi, penyajian, kemanfaatan,
desain kulit buku, tata letak isi, tipografi, dan ilustrasi. Berikut ini adalah
kisi-kisi untuk menilai kelayakan media pembelajaran komik:
1. Instrumen Penilaian Kelayakan Materi
Instrumen penilaian kelayakan oleh ahli materi dengan memperhatikan
aspek kualitas isi, dan aspek kemanfaatan.
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Materi
No Aspek Indikator NoNo. Butir
1 Kualitas
Materi
1. Ketepatan isi materi







9. Relevansi tugas dengan tujuan











2 Kemanfaatan 1. Membantu dalam pembelajaran
2. Mempermudah pemahaman siswa





2. Instrumen Penilaian Kelayakan Media
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kelayakan Media
No Aspek Indikator No Butir
1 Desain sampul 1. Kesesuaian bentuk,
ukuran, tata letak, huruf
dan objek
2. Kontras huruf dengan latar
belakang






2 Tata Letak isi 1. Konsistensi pola
2. Ketepatan dan kesesuaian
7
8,9
3 Tipografi 1. Kesesuaian balon kata
dengan dialog










4 Ilustrasi 1. Kesesuaian ilustrasi








3. Instrumen Uji Kelayakan pada Siswa
Tabel 3. Kisi-kisi Kelayakan Media melalui Uji Coba pada Siswa
No Aspek Indikator No. Butir












2 Kemanfaatan 1. Kemudahan
2. Memotivasi
3. Meningkatkan perhatian






H. Teknik Analisis Data
1. Data proses Pengembangan Produk
Penelitian dan pengembangan komik Akuntasi ini sesuai
dengan prosedur pengembangan yang dilakukan menggunakan analisis
data deskriptif .Tahap dalam penelitian ini yaitu:
a. Mengumpulkan referensi tentang materi jenis dan bentuk badan
usaha.
b. Menyusun instrumen uji kelayakan komik dan penyusunan komik.
c. Penilaian kelayakan media yang dilakukan oleh ahli materi
Akuntansi, melalui proses validasi sehingga diperoleh komik
revisi.
d. Selanjutnya penilaian dan validasi dilakukan ahli media dan
dihasilkan revisi.
e. Komik Akuntansi yang telah direvisi kemudian diujicobakan pada
36 siswa SMK N 1 Klaten kelas X.
2. Data Kelayakan Produk yang dihasilkan
Analisis data yang digunakan dengan analisis deskriptif satu
variabel yaitu kualitas komik berdasarkan aspek isi, kebahasaan,
variasi penyajian, tampilan menyeluruh, keterlaksanaan, desain kulit
buku, tata letak isi, tipografi dan ilustrasi.
Langkah-langkah analisis data kelayakan komik yang
dilakukan adalah mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi
kuantitatif dengan ketentuan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Pedoman Pemberian Skor
Data Kualitatif Skor




SK (Sangat Kurang Layak) 1




X = skor rata-rata
∑ݔ = jumlah skor
N = jumlah penilai
Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan:
Tabel 5. Kriteria Penilaian Ideal
Nilai Rentang Skor Kategori
A X > Mi + 1,5 Sdi Sangat layak
B Mi + 0,5 Sdi < X ≤ Mi+1,5 Sdi Layak 
C Mi - 0,5 Sdi < X ≤ Mi +0,5 Sdi Cukup 
D Mi - 1,5 Sdi < X ≤ Mi -0,5 Sdi Kurang 
E X ≤ Mi – Sdi Sangat Kurang 
Layak
Keterangan:
X = Skor rata-rata
Mi = Rata-rata ideal
= ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
Sdi = Simpangan baku
= 1/6 (skor maksimal ideal-skor minimal ideal)
Skor maksimal ideal = ∑݅





1. Deskripsi Lokasi Penelitian
Penelitian dilakukan di SMK Negeri 1 Klaten beralamat di Jalan Pemuda
No 294 Klaten.
2. Deskripsi Subjek Penelitian
Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas X AK 1 yang berjumlah
36 siswa.
3. Deskripsi Waktu Penelitian
Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan selama 5 bulan yaitu mulai
Oktober sampai Maret 2015.
B. Hasil Penelitian dan Pengembangan
Pelaksanaan penelitian pengembangan ini dilaksanakan dengan empat
tahap dengan rincian berikut:
1. Tahap Pendefinisian
Tahap definisi dilakukan dengan menganalisis kebutuhan dengan
memperhatikan kondisi siswa SMK dengan langkah awal observasi
terhadap siswa dan proses pembelajaran serta media pembelajaran yang
digunakan. Media yang digunakan guru dalam mengajar adalah buku teks
dan menyampaikan materi dengan metode konvensional atau metode
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ceramah. Berdasarkan observasi dapat dihasilkan informasi sebagai
berikut:
a. Aktivitas pembelajaran belum menggunakan komik sebagai alternatif
media pembelajaran.
b. Guru Akuntansi cenderung monoton dalam menyampaikan materi.
c. Siswa terlihat jenuh dan bosan dalam mengikuti pelajaran.
d. Siswa terlihat kurang bersemangat jika diminta untuk membaca buku.
Observasi juga dilakukan terhadap siswa dengan cara wawancara
secara langsung dan didapatkan informasi sebagai berikut:
a. Siswa merasa malas jika diminta membaca sumber belajar berbentuk
buku teks.
b. Siswa merasa jenuh ketika mendengarkan penjelasan dari guru.
c. Siswa lebih tertarik membaca komik dibandingkan membaca buku.
Langkah selanjutnya pengembang melakukan analisis terhadap
silabus mata pelajaran Pengantar Akuntansi dan Keuangan serta
konsultasi dengan dosen pembimbing dan Guru Akuntansi kelas X SMK N
1 Klaten untuk menetapkan kompetensi dasar pembelajaran, materi dan
tujuan yang sesuai kurikulum 2013 dan memungkinkan untuk disajikan
dalam bentuk komik. Kompetensi dasar tersebut memiliki beberapa
indikator yaitu:
a. Menjelaskan jenis dan bentuk badan usaha.
b. Mengklasifikasi jenis badan usaha berdasarkan bentuk badan usaha.
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Berdasarkan analisis kebutuhan diketahui media pembelajaran
yang menarik dan berbeda dari media yang biasanya digunakan seperti
buku teks dan LKS diperlukan oleh siswa. Berdasarkan analisis kondisi
siswa diketahui mereka merasa bosan dan jenuh ketika menghadapi media
pembelajaran yang sama dan kurang inovatif dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan analisis tersebut, diperoleh data bahwa kompetensi dasar
yang memerlukan inovasi dalam penyampaian materi adalah menjelaskan
jenis dan bentuk badan usaha serta mengklarifikasi jenis badan usaha
berdasarkan bentuk badan usaha. Hasil analisis kebutuhan digunakan
untuk mendesain produk yang akan dikembangkan dan sesuai.
2. Tahap Rancangan Produk
Pengembang melakukan perancangan komik Akuntansi
berdasarkan analisis kebutuhan diperoleh rancangan produk sebagai
berikut:
a. Komik Akuntansi dengan materi pokok jenis dan bentuk badan usaha
b. Komik Akuntansi dengan kompetensi dasar menjelaskan jenis dan
bentuk badan usaha serta mengklasifikasi jenis dan badan usaha
berdasarkan bentuk badan usaha.
c. Alur cerita komik merupakan peristiwa yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari.
d. Karakter komik dibuat dalam versi kartun yang lucu.
e. Dicetak berwarna dalam bentuk buku dengan kertas berukuran A5
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f. Komik Akuntansi dapat digunakan sebagai media pembelajaran baik di
dalam kelas maupun di luar kelas secara mandiri.
Setelah membuat rancangan produk, dibuatlah komik dengan proses
pembuatan sebagai berikut:
a. Penetapan bentuk media komik
Langkah awal mencari referensi tentang bentuk komik, jenis
komik, penokohan dan komik pembelajaran yang telah ada serta
penyampaian cerita. Berdasarkan hasil pengamatan dan
mempertimbangkan kecocokan antara bentuk komik dan media
pembelajaran disekolah, pengembang memilih komik Akuntansi dalam
bentuk buku dengan ukuran komik pada umumnya.
b. Pembuatan storyline dan script
Langkah selanjutnya pengembang melakukan pembuatan judul
dan alur cerita atau storyline yang disesuaikan dengan cerita komik
remaja pada umumnya agar lebih menarik minat pembaca sesuai
dengan tingkat perkembangan emosi siswa namun tidak
mengesampingkan materi yang disampaikan. Pembuatan storyline dan
script digunakan untuk memudahkan pembuatan dan perancangan
gambar.
c. Pembutan Gambar
Setelah membuat alur cerita, pengembang melakukan
pembuatan gambar dan penokohan yang diupayakan sesuai dengan
kondisi siswa. Gambar yang dirancang selanjutnya di scan dengan
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penyelesaiannya dilakukan dengan menggunakan aplikasi adobe
photoshop CS 3 untuk editing dan pewarnaan.
d. Lettering ( pengisian teks)
Pemberian teks dilakukan didalam balon kata berdasarkan script
dengan memperhatikan bahasa yang mudah dipahami dan mengandung
pesan moral baik secara tersurat ataupun tersirat.
e. Penyusunan dan finishing
Langkah terakhir dari perancangan komik adalah melakukan
penyusunan dan finishing dengan melakukan penyusunan halaman
judul, kompetensi dasar dan kompetensi inti, isi cerita, daftar pustaka
serta halaman penutup dan menjadi rancangan awal media. Rancangan
awal media kemudian dicetak dalam bentuk buku komik.
3. Tahap Pengembangan Produk
Pengembangan komik Akuntansi materi jenis dan bentuk badan
usaha divalidasi oleh Bapak Endra Murti Sagoro, M.Sc (Dosen Jurusan
Pendidikan Akuntansi FE UNY) selaku ahli materi, Bapak Prof. Sukirno,
M.Si.,Ph.D dan Bapak Rizqi Ilyasa Aghni, S.Pd.,M.Pd. (Dosen Pendidikan
Akuntansi FE UNY) selaku ahli media. Validasi komik juga dilakukan
oleh Ibu Dra. Edita Nunuk., M.Pd (Guru Akuntansi SMK N 1 Klaten)
sebagai ahli materi dan dianggap perlu untuk menilai media komik untuk
memproleh masukan serta pengakuan kelayakan komik yang sesuai




1) Validasi Ahli Materi
Validasi materi komik Akuntansi bertujuan untuk menilai
aspek materi yang dimuat di dalam komik Akuntansi. Materi
dalam media pembelajaran komik Akuntansi yang dikembangkan,
divalidasi oleh ahli materi. Penilaian terhadap produk yang
dikembangkan dilaksanakan dengan menggunakan angket skala
1-5 yang kajiannya berkaitan dengan materi Akuntansi sesuai
dengan pembelajaran yaitu materi Jenis dan Bentuk Badan Usaha.
Produk komik Akuntansi yang telah dinilai, mendapat
masukan dan saran dari ahli materi. Masukan berupa penambahan
halaman dan penjelasan materi yang berkaitan dengan jenis dan
bentuk badan usaha akan digunakan untuk bahan acuan revisi dan
menghasilkan produk 2. Adapun masukan yang didapat adalah
sebagai berikut:
a. Penambahan penjelasan mengenai materi yang akan
disampaikan mengenai jenis dan bentuk badan usaha.
b. Penambahan tujuan dari mengenal jenis dan bentuk badan
usaha pada siswa SMK khususnya pada jurusan Akuntansi.
c. Perbaikan pada saat guru menanyakan tentang tugas materi
jenis dan bentuk badan usaha.
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a) Aspek Kualitas Materi
Aspek kualitas materi mencakup kelayakan materi pada
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli materi
terhadap komik Akuntansi adalah sebagai berikut:
Tabel 6. Penilaian Ahli MateriAspek Kualitas Materi
No. Indikator Skor
1. Kesesuaian materi yang ada pada media
pembelajaran dengan silabus
4,50
2. Kesesuaian susunan materi dengan tujuan pembuatan
media pembelajaran
4,00
3. Kesesuaian materi dalam media pembelajaran dengan
kompetensi yang diharapkan
4,00
4. Relevansi media pembelajaran terhadap materi
bentuk dan jenis badan uasaha
4,50
5. Validitas materi pada media pembelajaran 3,50
6. Kelengkapan materi pada media pembelajaran 3,50
7. Memuat pengetahuan sesuai dengan unit kompetensi 3,50
8. Memuat keterampilan sesuai dengan unit kompetensi 4,50
9. Keruntutan dalam penyampaian materi 3,50
10. Materi mudah dipahami 4,00
11. Contoh yang ada pada media mudah diaplikasikan
oleh siswa
4,00
12. Kesesuaian gambar dalam media pembelajaraan
dengan materi
4,00
13. Kesesuaian cerita dalam media pembelajaran 4,00
14. Contoh yang ada pada media sudah kontekstual 4,00
15. Kesesuaian contoh dalam media pembelajaran 4,50





Sumber: data primer yang diolah
b) Aspek Kemanfaatan
Aspek kemanfaatan mencakup penilaian terhadap manfaat
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli materi
terhadap aspek kemanfaatan yaitu:
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Tabel. 7 Penilaian Ahli materi Aspek Kemanfaatan
No. Indikator Skor
1. Penggunaan media pembelajaran membantu
proses pembelajaran
4,50
2. Penggunaan media pembelajaran memudahkan
siswa dalam memahami jenis dan bentuk badan
usaha
4,50
3. Penggunaan media pembelajaran memberikan





Sumber: data primer yang diolah
2) Validasi Ahli Media
Validasi terhadap komik Akuntansi yang dilakukan mencakup
aspek desain sampul buku, tata letak isi, tipografi dan ilustrasi.
Hasil validasi oleh media dilakukan dengan mengisi angket
penilaian skala 1-5 terhadap komik Akuntansi. Masukan dari ahli
media akan digunakan untuk bahan acuan revisi dan
menghasilkan produk 2.
a) Aspek Desain Sampul Buku
Penilaian oleh ahli media terhadap desain sampul buku
mengkaji tentang halaman sampul produk yang dikembangkan.
Hasil penilaian ahli terhadap aspek desain sampul buku pada
media adalah:
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Tabel. 8 Penilaian Ahli Media Aspek Desain Sampul Buku
No. Indikator Skor
1. Kesesuaian ukuran huruf dengan judul buku 5,00
2. Kekontrasan warna judul buku dengan warna
latar belakang
5,00
3. Tingkat penggunaan kombinasi jenis huruf 4,50
4. Kesesuaian proporsi bentuk, warna, ukuran
objek dengan realita
5,00
5. Keserasian desain halaman sampul 5,00
6. Kemenarikan Sampul 5,00
Jumlah skor 29,50
Rata-rata skor 4,92
Sumber: data primer yang diolah
b) Aspek Tata letak Isi
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian ahli media
terhadap indikator yang mencakup tentang tata letak isi produk
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli media
terhadap komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai
berikut:
Tabel 9. Penilaian Ahli Media Aspek Tata Letak Isi
No. Indikator Skor
1. Konsistensi tata letak berdasarkan pola 4,50
2. Ketepatan bidang dan penentuan margin 4,50





Sumber: data primer yang diolah
c) Apek Tipografi
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian ahli media
terhadap indikator yang mencakup tentang tipografi produk
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli media
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terhadap komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai
berikut:
Tabel 10. Penilaian Ahli Media Aspek Tipografi
No. Indikator Skor
1. Kesesuaian balon kata dengan dialog 4,50
2. Kejelasan jenis huruf efek suara dengan dialog 4,50
3. Penggunaan variasi huruf 5,00
4. Ketepatan spasi antar susunan teks 5,00
5. Kemudahan huruf untuk dibaca 5,00
Jumlah Skor 24,00
Rata-rata Skor 4,80
Sumber: data primer yang diolah
d) Aspek Ilustrasi
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian ahli media
terhadap indikator yang mencakup tentang ilustrasi produk
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli media
terhadap komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai
berikut:
Tabel 11. Penilaian Ahli Media Aspek Ilustrasi
No. Indikator Skor
1. Keseuaian ilustrasi dengan konsep keilmuan 4,00
2. Keseimbangan proporsi gambar sebagai hiburan
dan alat komunikasi pendidikan
4,50
3. Kemenarikan gambar tokoh 4,50
4. Kejelasan dan ketegasan goresan dan raster 5,00
5. Kekreatifan dan kedinamisan 5,00
6. Keserasian komposisi warna 5,00
Jumlah Skor 28,00
Rata-rata Skor 4,67
Sumber: data primer yang diolah
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b. Revisi Produk Tahap Pertama
Revisi tahap pertama dilakukan setelah produk rancangan awal
komik divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Berdasarkan saran
dari ahli materi dan ahli media, revisi yang dilakukan oleh peneliti
adalah sebagai berikut:
1) Revisi aspek materi
a) Penambahan penjelasan pada dialog Ibu Siti pada awal
pertemuan mengenai materi yang akan dijelaskan pada
pelajaran Akuntansi.
Sebelum revisi : dialog Ibu Siti terhadap anak-anak yaitu “Pagi
anak-anak siap menerima pelajaran
Akuntansi?”
Setelah revisi : dialog Ibu Siti menjadi “Siap menerima
pelajaran Akuntansi? Materi jenis dan bentuk
badan usaha”.
b) Penambahan penjelasan mengenai pentingnya mempelajari
badan usaha di awal cerita. Perlunya penambahan untuk
menjelaskan tujuan penyampaian materi dan pentingnya
mempelajari jenis dan bentuk badan usaha sesuai dengan
silabus.
Sebelum revisi: dialog Ibu Siti terhadap anak-anak yaitu
“Baiklah, hari ini ibu akan menyampaikan
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jenis dan bentuk badan usaha sesuai dengan
silabus”.
Setelah revisi : dialog Ibu Siti terhadap anak-anak yaitu
“Sebelum proses pencatatan akuntansi perlu
kita kenal dulu badan usaha kerana akan
berpengaruh terhadap proses akuntansi yang
akan dilakukan”.
c) Perbaikan pada saat Ibu Siti menanyakan tugas yang telah
diberikan, Basir maju menjelaskan di depan kelas.
Sebelum revisi : dialog Basir dengan Ibu Siti yaitu sambil maju
ke depan. “Basir mau menjelaskan Bu, tentang
badan usaha yang Basir temui yaitu badan
usaha berbentuk koperasi tani yang ada di desa
Basir”
Setelah revisi : dialog Basir terhadap Ibu Siti menjadi “saya
menjumpai badan usaha di desa saya yaitu
berbentuk Koperasi Tani Buah Manis”.
2) Revisi aspek media
a) Penambahan pesan moral dari kompetensi inti 1 yaitu
menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
Gambar 3. Halaman awal terkait kompetensi inti 1 sebelum
direvisi
Sabtu pagi disebuah kelas X, SMK TUNAS MUDA
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Tampilan awal halaman pertama terkait komptensi inti 1
setelah revisi adalah:
Gambar 4. Tampilan halaman awal terkait kompetensi inti
1 sebelum direvisi
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b) Penambahan pesan moral sesuai dengan kompetensi inti 2 yaitu
menghayati dan mengamalkan perilaku (jujur, disiplin,
tanggung jawab, peduli, santun, responsifdan proaktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan social dan alam seme
sebagai cermin bangsa dalam pergaulan dunia.
sta dalam menempatkan diri
Tampilan halaman terkait kompetensi 2 sebelum revisi
adalah:




Tampilan halaman terkait kompetensi 2 setelah revisi
adalah:





c. Uji Coba Siswa SMK
Uji coba media komik Akuntansi dilakukan untuk mengetahui
respon siswa dan mengetahui kelayakan media setelah pengembang
selesai melakukan revisi dan validasi dari ahli materi dan ahli media.
Uji coba di lapangan dilakukan oleh 36 siswa kelas X Akuntansi 1
SMK Negeri 1 Klaten. Pada saat uji coba lapangan peneliti mengajar
selama 2 jam pelajaran menggunakan komik akuntansi. Uji coba
lapangan dilakukan dengan cara memberikan penjelasan terhadap
siswa tentang materi dan media pembelajaran yang sedang
dilaksanakan yaitu komik Akuntansi materi jenis dan bentuk badan
usaha. Siswa membaca komik Akuntansi dan selanjutnya mengisi
kuisioner skala 1-5. Hasil penilaian dari uji coba lapangan digunakan
untuk penyempurnaan produk sehingga pada tahap ini dihasilkan
produk akhir yaitu komik Akuntansi yang layak digunakan dalam
pembelajaran Akuntansi. Data hasil penilaian uji coba kelayakan
media pada siswa dapat dilihat pada lampiran.
1). Aspek Penyajian
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian siswa terhadap
indikator yang mencakup tentang kelayakan penyajian produk
media yang dikembangkan. Hasil penilaian siswa aspek penyajian
terhadap komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai berikut:
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Tabel 12. Penilaian Siswa Aspek Penyajian
No. Indikator Skor
1. Ukuran huruf yang dipakai pada media
pembelajaran ini sudah sesuai
4,53
2. Pemilihan jenis huruf yang dipakai pada media
pembelajaran ini sudah sesuai
4,61
3. Warna yang dipakai pada media pembelajaran
sudah sesuai
4,58
4. Gambar yang dipakai pada media pembelajaran
ini sudah sesuai
4,19
5. Kualitas gambar pada media pembelajaran ini
baik
4,28
6. Cerita dalam media pembelajaran ini menarik 4,42
7. Cerita dalam media pembelajaran ini sesuai
dengan materi
4,78
8. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajran ini mudah dipahami
4,50





Sumber: data primer yang diolah
2). Aspek Kemanfaatan
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian siswa terhadap
indikator yang mencakup tentang kelayakan kemanfaatan produk
media yang dikembangkan. Hasil penilaian siswa terhadap aspek
kemanfaatan adalah sebagai berikut:
Tabel 13. Penilaian Siswa Aspek Kemanfaatan
No. Indikator Skor
1. Media pembelajaran ini memudahkan saya
memahami materi
4,42
2. Media pembelajaran ini memberikan saya
motivasi untuk belajar
4,31
3. Media pembelajaran ini meningkatkan perhatian
saya pada materi
4,53
4. Media pembelajaran ini dapat menjadi




Sumber: data primer yang diolah
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d. Revisi Produk Tahap Kedua
Revisi tahap kedua merupakan proses terakhir revivsi
dalam pengembangan komik Akuntansi. Revisi tahap kedua
dilaksanakan setelah peneliti selesai melakukan uji coba lapangan.
Hal yang perlu direvisi dalam tahap dua sebenarnya tidak terlalu
banyak, hanya pada bagian tata tulis dan beberapa kalimat yang
terpotong akibat kesalahan cetak. Pada tahap ini peneliti
melakukan perbaikan sesuai dengan saran dari siswa.
Masukan dari siswa merupakan saran pada kesalahan yang
tidak terlalu substansial, maka peneliti hanya melakukan perbaikan
sebatas pada hal tata tulis. Mengenai permasalahan berkaitan
dengan selera masing-masing individu, dan permasalahan yang
tidak mengganggu proses pembelajaran jika komik digunakan,
maka peneliti tidak melakukan revisi terhadap hal tersebut.
4. Hasil Penyebaran
Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah tahap penyebaran.
Tujuannya agar media yang telah dikembangakan dapat dimanfaatkan
secara lebih luas. Karena adanya keterbatasan, maka penyebaran hanya
dilakukan di SMK Negeri 1 Klaten. Penyebaran komik Akuntansi hanya
sebatas penyerahan komik Akuntansi kepada sekolah, kurikulum,
perpustakaan sekolah, guru Akuntansi, serta siswa kelas X Akuntansi.
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C. Analisis Hasil
Berdasarkan tabel 4 diketahui kriteria penilaian ideal yang
dijadikan sebagai pedoman skor rata-rata dikonversi menjadi nilai
kualitatif (A-E) untuk mengetahui kualitas media pembelajaran berbentuk
komik.
Tabel 14. Kriteria penilaian ideal
Nilai Rentang Skor Kategori
A X > 4,01 Sangat layak
B 3,34 < X ≤ 4,01 Layak 
C 2,67 < X ≤ 3,34 Cukup 
D 2,00 < X ≤ 2,67 Kurang 
E X ≤ 2,33 Sangat Kurang Layak 
1. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi
Berdasarkan tabel 6 dan 7 didapatkan rata-rata skor penilaian
ahli materi pada aspek kualitas materi adalah 4,09 dan pada aspek
kemanfaatan dengan skor 4,50. Nilai kualitatif media berdasarkan
penilaian ahli materi adalah:




1. Kualitas Materi 4,09 A Sangat
Layak
2. Kemanfaatan 4,50 A Sangat
Layak




4, 30 A Sangat
Layak
Sumber: data primer yang diolah
Berdasarkan tabel 15 penilaian kelayakan materi oleh ahli
materi diketahui bahwa komik Akuntansi yang dikembangkan ditinjau
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dari kelayakan materi oleh ahli materi diperoleh total rata-rata skor
sebesar 4,30. Berdasarkan tabel 14 mengenai kriteria penilaian ideal,
diketahui bahwa rata-rata skor masing- masing aspek 4,30 terletak
pada interval skor X > 4,01 yang berarti penilaian ahli materi pada
kelayakan materi mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat
Layak”.
2. Analisis Hasil Validasi Ahli Media
Berdasarkan tabel 8, 9, 10, 11 didapatkan rata-rata skor
penilaian ahli media pada aspek desain sampul buku adalah 4,92, aspek
tata letak isi 4,50, aspek tipografi 4,80, aspek ilustrasi 4,67. Nilai
kualitatif media berdasarkan penilaian ahli media adalah:







1. Desain Sampul Buku 4,92 A Sangat
Layak
2. Tata Letak Isi 4,50 A Sangat
Layak
3. Tipografi 4,80 A Sangat
Layak
4. Ilustrasi 4,67 A Sangat
Layak
Jumlah Rata-rata Skor 18,89 A Sangat
Layak
Rata-rata Skor per Aspek 4,72 A Sangat
Layak
Sumber: data primer yang diolah
Berdasarkan tabel 16 penilaian kelayakan media diketahui
bahwa komik Akuntansi yang dikembangkan ditinjau dari kelayakan
media oleh ahli media diperoleh total rata-rata skor dari masing-
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masing aspek sebesar 4,72. Berdasarkan tabel 14 mengenai kriteria
penilaian ideal, diketahui bahwa rata-rata skor 4,72 terletak pada
interval skor X>4,01 yang berarti penilaian ahli media pada kelayakan
produk mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”.
3. Analisis Hasil Uji Coba pada Siswa SMK
Berdasarkan tabel 12 dan 13 didapatkan rata-rata skor
penilaian siswa SMK pada aspek penyajian adalah 4,44 dan pada
aspek kemanfaatan dengan skor 4,50 . Nilai kualitatif media
berdasarkan penilaian ahli materi adalah:






1. Penyajian 4,44 A Sangat
Layak
2. Kemanfaatan 4,50 A Sangat
Layak






Sumber: data primer yang diolah
Berdasarkan tabel 17 penilaian kelayakan produk diketahui
bahwa komik Akuntansi yang dikembangkan ditinjau dari hasil uji
coba oleh siswa diperoleh total rata-rata skor dari masing-masing
aspek sebesar 4,47. Berdasarkan tabel 14 mengenai kriteria penilaian
ideal, diketahui bahwa rata-rata skor 4,47 terletak pada interval skor
X>4,01 yang berarti penilaian dari uji coba siswa pada kelayakan
produk mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”.
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D. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan media pembelajaran komik Akuntansi berdasarkan
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan adalah:
1. Produk komik Akuntansi yang dihasilkan hanya menyampaikan dua
Kompetensi Dasar dari satu materi pelajaran yang diterapkan yaitu
jenis dan bentuk badan usaha.
2. Produk komik Akuntansi yang dihasilkan hanya menyampaikan
penilaian aspek kognitif C1-C4 yaitu tingkat pengetahuan,
pemahaman, penerapan, dan analisis.
3. Kelayakan produk hanya terbatas pada aspek materi, media dan uji
coba terhadap siswa SMK.
4. Uji coba kelayakan komik Akuntansi hanya dilakukan di satu sekolah
saja.
5. Penyebaran produk komik Akuntansi hanya dilakukan satu sekolah





Berdasarkan penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan
bahwa:
1. Pengembangan media pembelajaran Akuntansi berbentuk komik pada
materi jenis dan bentuk badan usaha untuk siswa SMK digunakan
sebagai media pembelajaran yang inovatif . Pengembangan komik
melalui empat tahap yaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate
(penyebaran).
2. Kelayakan komik Akuntansi yang dikembangkan berdasarkan
penilaian oleh ahli materi memperoleh rata-rata skor 4,30 ditinjau dari
aspek kualitas materi dan kemanfaatan termasuk dalam kategori sangat
layak. Penilaian oleh ahli media memperoleh rata-rata 4,72 ditinjau
dari aspek desain sampul, tata letak isi, tipografi, ilustrasi termasuk
dalam kategori sangat layak. Penilaian kelayakan komik berdasarkan
uji coba pada siswa SMK memperoleh skor rata-rata 4,47 ditinjau dari
aspek penyajian dan kelayakan termasuk dalam kategori sangat layak.
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B. Saran
Berdasarkan penelitian dan pengembangan komik Akuntansi
sebagai media pembelajaran ini masih memiliki banyak kekurangan,
terdapat beberapa saran yang dapat digunakan sebagai masukan:
1. Perlu adanya pengembangan lebih lanjut mengenai komik Akuntansi
ini dengan materi yang lain yang lebih lengkap.
2. Perlu adanya pengembangan lebih lanjut terhadap komik Akuntansi
mengenai penilaian aspek kognitif C1-C6 yaitu tingkat pengetahuan,
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi.
3. Kesesuaian materi dengan ilustrasi gambar sebaiknya lebih
ditingkatkan lagi agar penyajian media lebih sesuai dengan konsep
keilmuan.
4. Uji coba kelayakan komik Akuntansi sebaiknya dilakukan tidak hanya
di satu sekolah saja agar produk yang dihasilkan lebih baik dalam
penyajian.
5. Penyebaran produk komik Akuntansi sebaiknya tidak hanya di satu
sekolah saja, agar manfaat yang dirasakan lebih luas.
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SILABUS MATA PELAJARAN: PENGANTAR AKUNTANSI
Satuan Pendidikan : SMK
Nama Sekolah : SMK Negeri 1 Klaten
Kelas /Semester : X / 1 & 2
Kompetensi Inti:
KI 1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
KI 2: Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai),
santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa
dalam pergaulan dunia.
KI 3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, dan rasa prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
KI 4: Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang








1.1. Menunjukkan keimanan sebagai




alam dan jagad raya yang
diatur oleh Sang Pencipta.
1.2. Menyadari kebesaran Tuhan
yang menciptakan alam








gambar tentang jenis dan
bentuk badan usaha
 Mempelajari berbagai sumber
bacaan tentang jenis dan
bentuk badan usaha
 Diskusi kelas tentang
ilustrasi/tayangan/gambar
 Diskusi kelompok membahas
ilustrasi/tayangan/gambar
Menanya:
 Berdiskusi untuk mendapatkan



















































2.1 Memiliki motivasi internal dan
menunjukkan rasa ingin tahu
dalam menemukan dan
memahami pengetahuan
dasar tentang ilmu yang
dipelajarinya.




santun, peduli dan ramah
lingkungan) dalam
melakukan pekerjaan sebagai
bagian dari sikap ilmiah.








masukan, Tanya jawab selama
proses diskusi
 Menjelaskan/mempresentasika
n hasil diskusi kelompok
dalam bentuk tulisan tentang





3.5 Menjelaskan jenis dan bentuk
badan usaha
4.5mengklasifikasi jenis dan bentuk
badan usaha berdsarkan bentuk
badan usaha
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JENIS DAN BENTUK BADAN USAHA
Badan Usaha Merupakan kesatuan ekonomi dan yuridis yang memiliki tujuan untuk
mendapatkan keuntungan dan atau memberikan pelayanan bagi masyarakat.
A. Jenis Badan Usaha:
1) Badan Usaha Agraris yaitu badan usaha yang di dalam kegiatan usahanya
menjalankan budidaya hewan dan tumbuhan. Misalnya pertanian, perkebunan dan
perikanan.
2) Badan Usaha Perdagangan ialah badan usaha yang dalam kegiatan usahanya
melakukan pembelian barang untuk di jual kembali guna memperoleh suatu
keuntungan.
3) Badan Usaha Industri merupakan bentuk badan usaha yang dalam kegiatannya
melakukan pengolahan barang mentah menjadi barang setengah jadi atau barang jadi.
4) Badan Usaha Ekstraktif merupakan badan usaha yang dalam kegiatan usahanya
mengeksplorasi apa yang sudah di sediakan langsung oleh alam. Misalnya
pertambangan, pembuatan garam dan penebangan kayu.
5) Badan Usaha Jasa merupakan badan usaha yang dalam kegiatan usahanya bergerak
dalam bidang jasa, atau memberikan suatu pelayanan kepada masyarakat. Misalnya
:jasa angkutan dan jasa telekomunikasi.
B. Bentuk Badan Usaha
1. Badan Usaha Berdasarkan Kepemilikan Modal
a. Badan Usaha Milik Negara (BUMN), misalnya: PT. Pertamina, PT. Telkom,
dan sebagainya.
b. Badan Usaha Milik Swasta (BUMS), misalnya: Badan Usaha Perorangan, CV,
Firma, PT, dan Koperasi.
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c. Badan Usaha Milik Daerah (BUMD), misalnya Bank Jabar Banten (BJB),
Bank Pembangunan daerah Sulawesi dan sebagainya.
d. Badan Usaha Campuran yaitu badan usaha yang kepemilikan modalnya antara
pemerintah dan swasta. Misalnya: badan usaha PT Pembangunan Jaya yang
sebagian modalnya dimiliki swasta dan pemerintah.
2. Badan Usaha Berdasarkan Hukum
a. Badan Usaha Perseorangan ialah suatu bentuk badan usaha yang kepemilikan
modalnya dimiliki oleh perseorangan serta di didirikan juga oleh orang yang
bersangkutan secara mandiri.
b. Firma ialah salah satu bentuk badan usaha yang didirikan oleh 2 orang atau
lebih yang dalam penggunaan nama perusahaannya menggunakan nama
bersama.
c. Persekutuan Komanditer (CV) ialah salah satu bentuk usaha yang didirikan
berdasarkan komanditer atau kepercayaan.
d. Persekutuan Terbatas (PT) ialah bentuk badan usaha yang kepemilikan
modalnya berbentuk atas saham yang terbagi-bagi.Tanggungjawab pemilik
saham, tergantung jumlah saham yang di miliki.
e. Yayasan ialah bentukbadanusaha yang dilakukandengankerjasamadari orang-
orang yang berkerja dalam bidang sosial, kemanusiaan serta keagamaan
dengan tujuan untuk memberikan bantuan kepada sesama manusia guna
meningkatkan kualitas hidup.
f. Badan Usaha Swasta Asing merupakan bentuk badan usaha dimana
kepemilikannya oleh asing namun beroperasi di Indonesia, dan badan usaha




1. Bu siti : guru Akuntansi yang cerdas dan bijak
2. Vino : murid kelas Xyang sombong dan suka meremehkan hal- hal disekitar
3. Yeyen: siswi SMK Tunas Pisang yang selalu ceria dan berpikir positif
4. Dian : siswi smk kelas X yang rajin, namun mudah bingung
5. Basir : murid kelas X yang pintar dan hormat kepada orang tua
Komik ini menceritakan tentang kegiatan sekolah di SMK Tunas Muda , seperti biasa
kegiatan pembelajaran berlangsung setiap hari kecuali hari minggu. Pembelajaran sering
dianggap membosankan oleh para siswa khususnya ketika pembelajaran Akuntansi
berlangsung terutama bagi siswa yang bernama Vino, Dian, Basir, Yeyen yang diajar oleh
guru mereka yaitu Ibu Siti. Pelajaran Akuntansi berlangsung pada hari sabtu, dan ketika Bu
Siti sedang menjelaskan tentang materi jenis dan bentuk badan usaha mereka tidak
menghiraukannya, sehingga pada akhir pelajaran mereka tidak paham akan materi. Karena
para siswa bandel maka guru memberikan hadiah kepada mereka masing-masing untuk
mencari sendiri jenis dan bentuk badan usaha yang berada di lingkungan sekitar.
Pada hari minggu semua siswa sibuk mencari contoh jenis dan bentuk badan usaha,
ketika semua mengumpulkan tugas ternyata ada siswa yang salah tafsir. Sehingga guru




























































REKAPITULASI PENILAIAN AHLI MATERI PADA MEDIA YANG DIKEMBANGKAN
No Nama Indikator
Jml Rata-rata
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
1
Endra Murti Sagoro,
M.Sc 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 72 3.79
2
Dra. Edita Nunuk.,
M.Pd 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 86 4.53
Jumlah 9 8 8 9 7 7 9 9 7 8 8 8 8 8 9 9 9 9 9 158 8.32
Rata-rata 4.50 4.00 4.00 4.50 3.50 3.50 4.50 4.50 3.50 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.50 4.50 4.50 4.50 4.50 79.00 4.30
Jumlah skor per Aspek 65.50 13.50
Rata-rata skor per Aspek 4.09 4.50
Keterangan:
= Aspek Kualitas Materi
= Aspek Kemanfaatan
= Skor Rata-rata Penilaian Ahli Materi pada Media yang Dikembangkan
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REKAPITULASI PENILAIAN AHLI MEDIA PADA MEDIA YANG DIKEMBANGKAN
No Nama Indikator Jml Rata-rata1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 Prof. Sukirno, M.Si,Ph.D 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 5 5 5 5 97 4.85
2
Rizqi Ilyasa Aghni,
S.Pd.,M.Pd 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 93 4.65
Jumlah 10 10 9 10 10 10 9 9 9 9 9 10 10 10 8 9 9 10 10 10 190 9.50
Rata-rata 5.00 5.00 4.50 5.00 5.00 5.00 4.50 4.50 4.50 4.50 4.50 5.00 5.00 5.00 4.00 4.50 4.50 5.00 5.00 5.00 95 4.72
Jumlah Skor per aspek 29.50 13.50 24.00 28.00
Rata-rata skor per aspek 4.92 4.50 4.80 4.67
Keterangan:
= Aspek Desain Sampul Buku
= Aspek Tata Letak Isi
= Aspek Tipografi
= Aspek Ilustrasi
= Skor Rata-rata Penilaian Ahli Media pada Media yang Dikembangka
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Foto 1. Proses pembelajaran menggunakan komik Akuntansi
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Foto 2. Siswa mengisi kuisioner uji coba
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